



Près de 50 000 ZX8I 
sont utilisés en France, 
et ce n'est pas fini ! 
Aujourd'hui, un nombre 
considérable de périphériques 
d'extensions et de 
programmes sont disponibles. 



Pour être tenu au courant 
de ces nouvelles possibilités 
d'emploi de votre 
Sinclair et pour avoir 
accès aux « trésors cachés 
de votre micro-ordinateur, 


nous avons créé une revue spécialisée pour vous 

[indispensable 



inc=laii~ 



de 125 F peur 6 














OMMAIRE 



.Estes 

sindaii - ^ 




























































S 





























































































































































































club informatique 
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MEMOMOT 


CHARGEMENT DE LA SOUS- 
ROUTINE EN LANGAGE MACHINE 

Ne pas oublier (avant de faire GOTO 

1000) de remplir en ligne 1 REM.183 

points au moins..... qui vont se rempla 
cer au fur et à mesure par les cadres 
hexadécimaux (ou leur représentation). 


DEPLACEMENT DU CURSEUR 
SOUS ROUTINE EN LANGAGE 
MACHINE 

Transmission des variables : Elles 
sont stockées par le BASIC dans 6 
adresses : 

Vbir dessin du cadre et de l'écran. 



Après avoir tapé le programme è la suite 
de l'autre (après la ligne 999) et avoir 

fait 1 REM.183 points au moins. 

faire GOTO 1000 et entrer les octets des 
pages suivantes, côte à côte (pas d'es¬ 
pace entre) par 8 octets. 

Exemple : première ligne 16518 
"ED5B7B401AEE8012" et chaque fois 
New Une. 

et ainsi de suite. .. jusqu'au dernier 
octet. Pour arrêter le programme faire 
RUBOUT pour effacer ; faire STOP et 
NEW LINE. 

Faire LIST pour regarder la ligne 1 REM 
qui s'est transformée. 

Pour protéger cette ligne 1 REM d'une 
édition catastrophique faire POKE 
16510, 0 et'bette ligne 1 REM devient 
la ligne 0 REM que l'on peut lire mais 
que l'on ne peut plus éditer (corrigerl. 
On peut alors intercaler une ligne 1 
REM en plus, si on veut. 



U programme basic doit contenir : 

let DE = 1 + Peek 16396 + 256 * DE = début du fichier écran 
Peek 16397 


Let PC = (TSY * 33) + TSX 


Let ADC » DE + PC 
Poke 16508, INT (ADC/256) 

Poke 16507, ADC - 256 * INT 
(ADC/256) 

Poke 16514, TSX - LEG 
Poke 16515, LO + 1 
Poke 16516, TSY - LEH 
Poke 16517, LA + 1 


PC = position relative du curseur dans 
le fichier écran en fonction de ses 
coordonnées. 

ADC = adresse absolue du curseur 
on stockera la partie haute (165081 et la 
partie basse (16507) de l'adresse du cur- 


(voir dessin de l'écran) 

X = abscisse du curseur dans le cadre 
borne droite 
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MEMOMOT 

AVANCE K - 15 

16514 16515 

X —LO + 1 

si on avance de 1 on compare à la borne 
si on est sur le cadre on revient sans rien 
faire (L5) 

sinon on incréments C (ou X) 
on sauve la nouvelle abscisse 

on avance l’adresse écran du curseur 
on revient à L 30 

RECUL XJ - _ 

pare à zéro et on décrémente au lieu 
d’incrémenter. 

1 

1 

: 

MONTEE 1 ♦ 

16516 16517 l 

on décrémente 1 

mais il faut cette fois soustraire (SBC) 1 

33 à ladresse pour faire monter d'une 1 

ligne ! 

on revient 

DESCENTE M 1 

on compare à la borne 

690 REM > 

930 REM 

9000 FRST 

9010 INPtJT 2Z2 

9020 FOKE 32641,iNI 
<222."23fr 1 

9030 POKE 32640,222-236* 

INT 222X236 > 

9040 RRND US» 26363 

9050 PRÏNT RT 21,0,’ERRO* 

9060 S 32651 

*1* £0 56 » f „ 78 61 f lS 

à ssssssss5 

S Ï?,sï3s : \s 1 

6-3 II 35 FE *||! Z 26 ç« ‘ 

‘Si «ssssSss 

*£» FO ‘3 || 79 30 Ft M 11 

l ‘Si 4» * 3 u 3 «* s» 

1 i6*IS FC 3L 8 | ea 01 ^ 

liSS 

\ 

on ajoute 33 è l’adresse écran du cur- I 

seur pour le faire descendre d'une ligne 1 

p 

571 411F 2A0C40 

110000 

octets 19 

+ 4 stock 01 CO 02 3£ 76 23 BE 28 

octets FC 3EB0AE77 OB 78 B1 

69 donc 

points 20 Fl C9 

Sous routine d'inversion vidéo on met en 1667516676 l'adresse écran du 
début à inverser lici c'est le début de l'écran). 

Et en 16679-80 le nombre de caractères à inverser lici 02 CO en hexa soit 704 
en décimal 122 x 32) c'est-à-dire tout l'écran. 

Cette dernière routine de 26 octets est relogeable et peut être utilisée à part. -H 1 
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INITIATION 


au langage machine 


Certains, dans leur courrier m'ont repro¬ 
ché de ne pas avoir donné suffisam¬ 
ment de détails sur le Spectrum et de 
trop orienter mes explications sur le 
ZX81; Je vais donc corriger cette 
lacune. Je conseillerai tout d'abord à 
ceux que cela intéresse, l’assem- 
bleur/désassembleur DEVPAC comme 
outil de développement sur Spectrum. 
C'est un assembleur très rapide pen¬ 
dant la compilation, et le désassem- 
bleur permet l'exécution pas à pas des 
programmes même en ROM, ce qui est 
très rare et vaut le détour. Pour le ZX, 
j'en reste au bon vieil assembleur 
ARTIC et au non moins vieux désas- 
sembleur CRISTAL Computing Iqui est 
une merveille du genre sur ZX). 

Après cette entrée en matière, nous 
allons reprendre le film à l'endroit où on 
l'avait laissé : les différentes manières 
d'appeler des sous-programmes. 

s» - - 

La Z80 Zilog, est très riche dans ces ins¬ 
tructions relatives aux appels de sous- 
programmes. Ces instructions se divi¬ 
sent en deux groupes principaux. 

1/ Les appels à des adresses variables 
CALL 

2/ Les appels à des adresses fixes 

RST 

Une instruction CALL est codée en 
machine sur trois octets. Le code du 
CALL en lui-même, suivi de l'adresse du 
sous-programme sur 16 bits. 

Une instruction RST (Restart) est codée 
sur un seul octet. Mais les adresses 
d'appel sont fixes. Elles sont en géné- 
ral utilisées par le constructeur dans 
l'implantation du système d’exploita¬ 
tion. Chez Sinclair, que ce soit sur le ZX 
ou les Spectrum, le Restart 10H (H pour 
Hexadécimal! noté en assembleur RST 
10H est consacré à l’envoi à l'écran du 
caractère dont le code est placé au 
préalable dans l'accumulateur. Comme 
ce sous-programme est appelé très fré¬ 
quemment par le BASIC, il est très ren¬ 
table au niveau de la vitesse d’éxécu- 
tion et de l'encombrement mémoire, 
d'utiliser un Restart plutôt qu'un CALL. 

Exemples : 

LD A, LD A,"X" 

RST 10H est équivalent à CALL 10H 

RET RET 

Longueur 4 octets Longueur 6 octets 

sfis? 

L'instruction CALL peut être associée 
à une condition. Celle-ci est la même 
que pour les instructions de saut 
(ECHOS Sinclair N° 91. La syntaxe 
complète est donc : 

CALL cc,nnnn 

ce est la condition, et nnnn une adresse 
sur 16 bits. 

0 ^ 

Lorsqu'il exécute un CALL, le Z80 met 
dans la pile système adressée par le 
pointeur de pile SP, l’adresse de l'ins¬ 
truction qui suit immédiatement le 
CALL. Puis agit exactement comme s'il 
faisait un saut à l'adresse donnée. Là, 
il effectue les instructions du sous- 
programme jusqu'à la rencontre d'une 
instruction RET (RET comme CALL 
peut être associé à un code condition). 

Le RET (Return) a pour effet de retirer 
de la pile système une adresse de 16 bits 
qui doit y avoir été déposée par un 
CALL (ou par un autre moyen, nous 

adresse est mise dans le compteur ordi¬ 
nal (PC = Program Counter) ce qui se 
traduit par un saut è cette adresse. 

Il est donc nécessaire, qu'à chaque RET 
corresponde un CALL, sinon RET 
essayera de dépiler une adresse qui 
n'existe pas et plantera en général le 
programme. 
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INITIATION 
au langage machine 


Exemples: instructions Séauence Etat de la pile 

CALL R0UT01 1 PILE ne contient rien 

RET 

R0UT01 CALL R0UT02 2 PILE adresse retour 1 

RET 5 PILE ne contient rien 

ROUT02 ... 3 PILE adresse retourl 

... adresse retour2 

RET 4 PILE adresse retourl 


Vou« 

l'évc 

as 

soi-n 
à pa 

Il est 

il su 

POP. 

Voilà 
RST 
com 
R ET 
pile 
Spe< 

> pouvez voir dans ce petit schéma 
ilution de la pile avec la succession 
CALL. 

(tuces 

astuces consistent à manipuler la 
an la remplissant ou en la vidant 
nême. Nous allons créer un CALL 
rtir d'autres instructions. 

aussi parfois nécessaire de ne pas 
tir à l'endroit prévu par un CALL, 
ffit alors de dépiler l'adresse de 
tr de la pile par une instruction 

i, les secrets des instructions CALL, 
et RET, elles se comportent 
me les instructions GOSUB et 
URN du Basic. Essayez, triturez la 
de votre ZX favori 181 ou 

LD HL,LABEL1 

PUSH HL Sauvegarde de 1'adresse d< 

LABEL1 

R0UT01 

RET Déoilage de l'adresse de 

retour et saut ( à LABEL1 

CALL POUTOI 

R OU T 00, 

RET 

R0UT01 CALL R0UT02 

RET 

R0UT02 

POP HL 5 Dec11 âge de 1 adresse de reto 

RET î Retour direct à ROUTOO 

ut 
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_DEPOSITAIRES 








=; Ecfros 


62420 BILLY MONTIGNY 


63000 CLERMONT-FERRAND 


70000 VESOUL 


72000 LE MANS 


T«. : 11) 268.83.52. 

75005 PARIS 

La Règle è Calcul 













«aSS***» 


iogi clels 

offertes 


Comment procéder 



LES 4 MICRO JAQUETTES 
AINSI OBTENUES 
PEUVENT PRENDRE 

LEUR PLACE 


Piier 
suivant Us 
traits /ut 3 


/ 


Indiquez ici 
It nom de votre 
programme. 



DANS VOS BOITIERS 
DE CASSETTES 
LOGICIELS. 
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<y ^,vec »s M- hos s , nc ^, R 


;ue« es 


deiogic^i 

offertes 



























